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Überall um mich herum blinken Warn-
leuchten rot auf und mehrere Alarme heulen. 

Das Schiff beginnt heftig zu ruckeln.

Überall um mich herum blinken Warn-
leuchten rot auf und mehrere Alarme heulen. 

Das Schiff beginnt heftig zu ruckeln.

 V

Auf vier Bildschirmen sind Anweisungen 
zu sehen. Vielleicht können sie mir bei 
der Landung helfen! Ich schaffe das! 

Um mir einen Überblick zu verschaffen, 
trete ich einen Schritt zurück …

Auf vier Bildschirmen sind Anweisungen 
zu sehen. Vielleicht können sie mir bei 
der Landung helfen! Ich schaffe das! 

Um mir einen Überblick zu verschaffen, 
trete ich einen Schritt zurück …

 97

Ich steige in meinen Raumanzug.

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

60

4

11

Ich positioniere meine Füße … 
<krrrch> Die Luftschleuse 
öffnet sich … <krrrch> Ich 

verlasse das Raumschiff … 
<krrrch> Und ich erblicke …

DIE DEPONIE

 14 7 0

9 7

Grr  rr !

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

TT VV

 T  V

Auf vier Bildschirmen sind Anweisungen 
zu sehen. Vielleicht können sie mir bei 
der Landung helfen! Ich schaffe das! 

Um mir einen Überblick zu verschaffen, 
trete ich einen Schritt zurück …

Auf vier Bildschirmen sind Anweisungen 
zu sehen. Vielleicht können sie mir bei 
der Landung helfen! Ich schaffe das! 

Um mir einen Überblick zu verschaffen, 
trete ich einen Schritt zurück …

 70 T V 13

97

Ich bin nicht sicher, ob das eine Landung war oder eher eine 
Bruchlandung. Egal, ich bin am Leben, das ist alles, was zählt! 
Was dort draußen wohl auf mich wartet? Diese zwei kleinen 
Schritte für mich sind ein riesiger Sprung ins Unbekannte.

 70
TV13

97

Ich bin nicht sicher, ob das eine Landung war oder eher eine 
Bruchlandung. Egal, ich bin am Leben, das ist alles, was zählt! 
Was dort draußen wohl auf mich wartet? Diese zwei kleinen 
Schritte für mich sind ein riesiger Sprung ins Unbekannte.

Die Bruchlandung

  Der Planet ist in Sicht, aber der Eintritt in die Atmosphäre erweist sich als holprige Angelegenheit. 
Ihr werdet in eurem Raumschiff ordentlich durchgeschüttelt. Sachen fallen runter und ihr seht alles 
nur noch verschwommen. Die 3 auf der Maschinenkarte muss heruntergefallen sein und gehört 
eigentlich neben die 1: Es muss sich um Maschine 13  handeln. 
Links und rechts erkennt ihr verschwommen ein T und ein V.  
Nehmt Karten T  und V .

   Öffnet Maschine 13 . Berührt die rotblinkenden Kontrollleuchten und 
4 Bildschirme erscheinen, die gleichen Bildschirme wie auf den Karten 

T  und V . Wenn ihr die beiden Karten aus einiger Entfernung 
betrachtet, erkennt ihr Pfeile auf den Bildschirmen. In der Maschine 
leuchtet immer genau ein Bildschirm auf. Drückt die passende Pfeiltaste, 
die ihr auf dem Bildschirm auf den Karten erkennen könnt. Die 
Reihenfolge ist: Pfeil nach links, Pfeil nach oben, Pfeil nach rechts, Pfeil 
nach rechts. Nehmt Karte 70 .

  Ihr steht vor der Luftschleuse. Seid ihr bereit für den Ausstieg? Ihr 
schnappt euch den Raumanzug und schaut euch die Stiefel genauer 
an. Setzt den linken Fuß (+7) auf das passende Feld ( +7 ) vor der 
Schleusentür (sodass ihr zur Tür schaut) und den rechten Fuß (+8) auf 
das andere Feld ( +9 ): +7 + +7  = 14  und +8 + +9  = 17 . 
Nehmt Karten 14  und 17 .

Schwierigkeit:   
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 8

Meine erste Begegnung auf diesem Planeten. 
Der Roboter wirkt feindselig.

Grrrrrr!

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

60

4

11

Ich positioniere meine Füße … 
<krrrch> Die Luftschleuse 
öffnet sich … <krrrch> Ich 

verlasse das Raumschiff … 
<krrrch> Und ich erblicke …

DIE DEPONIE

 14 7 0

9 7

Grr  rr !

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen. 88

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
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Ich positioniere meine Füße … 
<krrrch> Die Luftschleuse 
öffnet sich … <krrrch> Ich 

verlasse das Raumschiff … 
<krrrch> Und ich erblicke …

DIE DEPONIE

 14 7 0

9 7

Grr  rr !

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen. 4

Ein metallischer Gegenstand mit geometrisch 
geformten Aussparungen an beiden Enden. 

Er sieht gebraucht aus.

 12 4 8

Ich gebe dem Roboter das Objekt aus Metall. 
Er untersucht es gründlich und beginnt, darauf 
herumzukauen. Er wirkt nun viel freundlicher.

WUFF!

Ein Absturz und die Zähmung eines wilden 
Tiers ist genug Aufregung für einen Tag. 

Zeit, ins Raumschiff zurückzukehren.
J
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Meine erste Begegnung auf diesem Planeten. 
Der Roboter wirkt feindselig.

Grrrrrr!

 12 4 8

Ich gebe dem Roboter das Objekt aus Metall. 
Er untersucht es gründlich und beginnt, darauf 
herumzukauen. Er wirkt nun viel freundlicher.

WUFF!

Ein Absturz und die Zähmung eines wilden 
Tiers ist genug Aufregung für einen Tag. 

Zeit, ins Raumschiff zurückzukehren.
J

A

 33 66

W.U.F.F. ist sichtlich erfreut, dass ich ihn 
verstehe. Dann wird er plötzlich unruhig und 

beginnt, sich die Seite zu kratzen.

A

 33 66

W.U.F.F. ist sichtlich erfreut, dass ich ihn 
verstehe. Dann wird er plötzlich unruhig und 

beginnt, sich die Seite zu kratzen.

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

 89

Diese Karte mit einem schwarzen Streifen  
auf beiden Seiten habe ich auf der 

Deponie gefunden.

 22 33

Eine seltsame Konsole mit 
einem Schlitz an der Seite.

 22 33

Eine seltsame Konsole mit 
einem Schlitz an der Seite.

 66

W.U.F.F. legt mehrere farbige Steine auf 
den Boden und malt Symbole daneben. 

Er scheint zu hoffen, dass ich ihn verstehe, 
und erwartet eine Antwort. 

A

 33 66

W.U.F.F. ist sichtlich erfreut, dass ich ihn 
verstehe. Dann wird er plötzlich unruhig und 

beginnt, sich die Seite zu kratzen.

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

Tag 1: Unheimliche Begegnung der dritten Art

   Ihr seid mitten auf einer Mülldeponie gelandet …  Setzt die Karten 17  
und 14  zu einem Panorama zusammen. Aus einem Müllberg hört ihr ein 
Knurren und zwei Augen glühen euch aus der Dunkelheit entgegen. Sie 
bilden eine auf die Seite gelegte 8. 
Nehmt Karte 8 .

  Vielleicht hat dieses knochenförmige Metallding ( 4 ) eine beruhigende 
Wirkung auf den feindseligen Robohund ( 8 ): 4  + 8  = 12 . 
Nehmt Karte 12 .

  Auf W.U.F.F.s Seite ( 33 ) entdeckt ihr zwei Dreiecke.  
Mit dem Code übersetzt müsste das für 22 stehen. 
Nehmt Karte 22 .

  Wo ein Kartenlesegerät ( 22 ) ist, kann eine Magnetkarte nicht weit 
sein. Schaut euch auf der Deponie ( 17 ) um und ihr entdeckt eine 
weiße Karte mit einem schwarzen Magnetstreifen. Sucht danach in 
eurem Stapel. Nehmt Karte 89 .

  Ihr habt W.U.F.F.s Herz gewonnen. Jetzt versucht er sogar, 
mit euch zu kommunizieren. Mit Steinen und Symbolen legt 
er eine Art Sprachcode ( 66 ). Was könnte das bedeuten? 
Der Kreis steht für 1, das Dreieck für 2. Herz und Tropfen 
symbolisieren die Farben rot und blau. Seine Nachricht 
„+ Dreieck Kreis Herz“ lässt sich also übersetzen in +21 , 
eine Modifikation! Zeigt W.U.F.F. ( 12 ), dass ihr seine 
Nachricht verstanden habt: +21 + 12  = 33 . 
Nehmt Karte 33 .

21
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 89

Diese Karte mit einem schwarzen Streifen  
auf beiden Seiten habe ich auf der 

Deponie gefunden.

 22 33

Eine seltsame Konsole mit 
einem Schlitz an der Seite.

 90 22 89

Als ich die Karte durch den 
Schlitz ziehe, entsperrt 

sich die Konsole.

80

2342

64

 47 90 TAG

Es ist höchste Zeit, dass ich mich 

um mein beschädigtes Raumschiff 

kümmere. Ich brauche Strom, um das 

Ausmaß des Schadens festzustellen, 

aber das Hauptsolarpanel ist in VIER 

TEILE zerbrochen. Ich muss es so 

schnell wie möglich reparieren.

80

2342

64

 47 90 TAG

Es ist höchste Zeit, dass ich mich 

um mein beschädigtes Raumschiff 

kümmere. Ich brauche Strom, um das 

Ausmaß des Schadens festzustellen, 

aber das Hauptsolarpanel ist in VIER 

TEILE zerbrochen. Ich muss es so 

schnell wie möglich reparieren.

 39 65

 65 806423 42

 6
4Ich muss gar nicht erst versuchen, diese 

Kabel anzuschließen. Aus diesem Winkel 
werde ich es nie hinbekommen.

 80

Jetzt ist alles verdreht.

 4
2

 23

16 / 60

 23

16 / 60

8 /
 60

 4
2

8 /
 60

46 / 60

 80

46 / 60

3 / 60

 6
4

 89

Diese Karte mit einem schwarzen Streifen  
auf beiden Seiten habe ich auf der 

Deponie gefunden.

   Ihr müsst die Magnetkarte ( 89 ) durch das Lese­
gerät ( 22 ) ziehen, und zwar so, wie die Pfeile auf dem 
Lesegerät und der Karte es anzeigen, von oben nach 
unten. Dreht die Karte um und aus der 89 wird eine 68. 

22  + 68  = 90 . Nehmt Karte 90 .

   Öffnet Maschine 90 . Um die Sprachkenntnisse von W.U.F.F.s Sprache zu 
verfestigen, macht er mit euch eine kleine Übung. Übersetzt die Symbole, 
die er euch anzeigt, nach seinem Code und drückt den passenden Knopf. 
Ihr schafft das!

Nehmt Karte 47 .

    Jetzt habt ihr die Stromversorgung des Schiffs 
wiederhergestellt und könnt das Schiff auf 
Schäden scannen. Öffnet Maschine 65  und 
haltet euer Gerät über Karte 47 . Leider hat euer 
Schiff einige Probleme.  
Nehmt Karte 39 .

   Dreht die Karten 23 , 42 , 64  und 80  auf 
die Rückseite und setzt das Solarpanel wieder 
zusammen. Orientiert euch an den Rissen und 
Löchern. Dreht dann die Karten wieder um. Die 
Kabel auf der Vorderseite bilden die Zahl 65. 
Nehmt Karte 65 .

2

2

2

1

1

Tag 2: Das zerbrochene Solarpanel!
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W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 
neue Richtung aufbrechen will.

105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 
ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 

neue Richtung aufbrechen will.

N

Dank W.U.F.F. entdecke ich eine grüne 
Oase im Westen der Deponie. Aber 

W.U.F.F. hat seine Fährte verloren.

N

Dank W.U.F.F. entdecke ich eine grüne 
Oase im Westen der Deponie. Aber 

W.U.F.F. hat seine Fährte verloren.105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.
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Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 
neue Richtung aufbrechen will.

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

 N A

Diese kleine Reise hat mir geholfen, W.U.F.F. 
besser zu verstehen. Vielleicht kann 

ich ihm jetzt vermitteln, dass ich nach 
gelbem Schwefel suche. 

222

W.U.F.F. führt mich in den Süden 
der Deponie und ich finde genau die 

Menge Schwefel, die ich brauche.
+43

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 
neue Richtung aufbrechen will.

N

Dank W.U.F.F. entdecke ich eine grüne 
Oase im Westen der Deponie. Aber 

W.U.F.F. hat seine Fährte verloren.105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 
ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 

neue Richtung aufbrechen will.

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

   Nachdem der Schadensbericht ausgegeben wurde, fängt der 
W.U.F.F.-Knopf an zu blinken. Drückt ihn und der kleine Robohund 
führt euch an einen neuen Ort. 
Nehmt Karte .

   Am Steinbruch angekommen, möchte W.U.F.F. euch sofort einen 
weiteren Ort zeigen. 
Nehmt Karte .

    Kaum seid ihr an der Küste angekommen, zerrt euch W.U.F.F. 
schon weiter.
Nehmt Karte .

  Schnell raus aus der Hitze. W.U.F.F. weiß, wo es lang geht. 
Nehmt Karte .

    Im Westen der Deponie befindet sich eine grüne Oase. Dank eures Ausflugs mit W.U.F.F. habt 
ihr das Gefühl, ihr versteht euch jetzt noch besser. 
Nehmt Karte N .

    Obwohl das ein ausgiebiger Ausflug war, habt ihr immer noch kein Schwefel gefunden. Wo könnte eine Schwefelmine liegen?  
Karte N  listet noch einmal euren bisherigen Sprachcode auf:  steht für Rot,  für Blau,  für Orange und  für Grün. Grün 
und Blau gemischt ergeben Gelb. Um Gelb zu erhalten, muss du also Blau  von Grün  abziehen: . 
Nehmt Karte .



5 / 10

222

W.U.F.F. führt mich in den Süden 
der Deponie und ich finde genau die 

Menge Schwefel, die ich brauche.
+43

60

4

11

Ich positioniere meine Füße … 
<krrrch> Die Luftschleuse 
öffnet sich … <krrrch> Ich 

verlasse das Raumschiff … 
<krrrch> Und ich erblicke …

DIE DEPONIE

 14 7 0

9 7

Grr  rr !

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

 K

Dieser neue Bereich 
der Deponie ist wie eine 

Wegkreuzung.

43

25

K

39 86 TAG
Wir haben das Lebenserhaltungssystem 

repariert, aber die Hülle des Raumschiffs 

wurde beim Absturz beschädigt. Ich muss 

die Risse MIT GUMMI ABDICHTEN.

Bei unserem morgendlichen Spazier-

gang zeigt W.U.F.F. mir etwas mehr von 

seinem Zuhause:

222

W.U.F.F. führt mich in den Süden 
der Deponie und ich finde genau die 

Menge Schwefel, die ich brauche.
+43

 12 4 8

Ich gebe dem Roboter das Objekt aus Metall. 
Er untersucht es gründlich und beginnt, darauf 
herumzukauen. Er wirkt nun viel freundlicher.

WUFF!

Ein Absturz und die Zähmung eines wilden 
Tiers ist genug Aufregung für einen Tag. 

Zeit, ins Raumschiff zurückzukehren.
J

6253

20

58
 25

Eine Platte mit Formen und Symbolen, 
die ich definitiv nicht entziffern kann!

5820

53

62
 37 12 25

Mit seinen Laseraugen graviert W.U.F.F. 
etwas in die Oberfläche der Platte und 

schneidet sie dann in vier Teile.

 43

Das knittrige Foto zeigt 
W.U.F.F. und eine zweibeinige 
Lebensform. Im Hintergrund 
spuckt ein Vulkan Feuer. Ist 
das eine Erinnerung an eine 

lang vergangene Zeit?

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 

Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 

neue Richtung aufbrechen will.

 43

Das knittrige Foto zeigt 
W.U.F.F. und eine zweibeinige 
Lebensform. Im Hintergrund 
spuckt ein Vulkan Feuer. Ist 
das eine Erinnerung an eine 

lang vergangene Zeit?

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 

Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 

neue Richtung aufbrechen will.

33 55

95 34 Die Astronavigationsantenne 
des Schiffs ist ebenfalls 

abgerissen worden. Hoffentlich 
finde ich auf der Deponie etwas 

für eine NEUE ANTENNE.

W.U.F.F. sollte mir dabei helfen 
können … Aber wo ist er hin?

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

  Im Süden der Deponie  findet 
ihr endlich Schwefel +43 . Laut des 
Schadensberichts ( 39 ) braucht ihr 
genauso viel Ton wie Schwefel, also 
braucht ihr auch den gleichen Wert 
von Karte : 43.  

+43  + 43 = 86 .
Nehmt Karte 86 . Dort erhaltet ihr 
Karte K , mit der ihr das Panorama 
der Deponie vervollständigen könnt.

   Öffnet Maschine 95  und verteilt mit den Fingern das geschmolzene 
Gummi über die Risse, um sie abzudichten. 
Nehmt Karte 34 .

Tag 3: Risse im Raumschiff

43

    Auf der Deponie findet ihr jetzt eine Steintafel ( 25 ), die ihr irgendwie 
entziffern müsst. Zeigt sie W.U.F.F. ( 12 ). Er kann euch bestimmt helfen: 
 25  + 12  = 37 . 
Nehmt Karte 37 .

   Das Lebenserhaltungssystem tut 
wieder seinen Dienst, jetzt wird es Zeit, 
die Risse in der Raumschiffhülle zu 
reparieren. Wir brauchen einen Ort, an 
dem wir Gummi ( 60 ) erhitzen können, 
um es als Dichtmaterial zu nutzen. 
Was könnte sich besser eignen als der 
Vulkan vom Foto ( 43 )?  
Wenn ihr Karte  auf Karte 43  legt, erhaltet ihr einen Code, 
den ihr mithilfe der Steintafeln ( 20 , 53 , 58  und 62 ) entziffern 
könnt. Legt die Tafeln so aneinander, dass ihr in der Mitte die 
Symbole des Codes nachbildet und es ergeben sich die Zahlen 3 und 
5: 35 + 60  = 95 . Nehmt Karte 95 .
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 24

Oh nein! W.U.F.F. reagiert nicht mehr.

 N A

Diese kleine Reise hat mir geholfen, W.U.F.F. 
besser zu verstehen. Vielleicht kann 

ich ihm jetzt vermitteln, dass ich nach 
gelbem Schwefel suche. 

666

Im Nordosten durchzieht ein stinkender 
lila Fluss die Deponie. Die üblichen Regeln 

scheinen hier erweitert zu sein.

666

Im Nordosten durchzieht ein stinkender 
lila Fluss die Deponie. Die üblichen Regeln 

scheinen hier erweitert zu sein.

 1 1

Ein leerer, zylindrischer Behälter. 
Es befinden sich lila Rückstände darin.

 24

Oh nein! W.U.F.F. reagiert nicht mehr.

 92 11 24

Ich muss diese lila Substanz in 
W.U.F.F.s Maul tropfen, bis alle drei 

Zellen der Batterie gefüllt sind. 
Aber zuerst muss ich die korrekte 

Dosis für jede Zelle bestimmen.

 N A

Diese kleine Reise hat mir geholfen, W.U.F.F. 
besser zu verstehen. Vielleicht kann 

ich ihm jetzt vermitteln, dass ich nach 
gelbem Schwefel suche. 

62

62

5320

58

58

2053

55 77

666

Im Nordosten durchzieht ein stinkender 
lila Fluss die Deponie. Die üblichen Regeln 

scheinen hier erweitert zu sein.

   Nachdem ihr den Riss abgedichtet habt, fängt der W.U.F.F.-Knopf in 
der App an, zu blinken. Der kleine Robohund ist zusammengebrochen. 
Nehmt Karte 24 .

+57

Was ist los mit W.U.F.F.?

   Schaut euch W.U.F.F.s Augen und den Rauch an, der aus ihm 
emporqualmt. Er ist lila. Um ihm wieder auf die Beine zu helfen, 
braucht ihr vielleicht Futter aus der lila Region. Lila erhält man, indem 
man Rot  und Blau  mischt: Nehmt Karte .

   Mit den Steintafeln ( 20 , 53 , 58  und 62 ) könnt ihr den Code auf Karte  entschlüsseln: +57 .  
Dieser Modifikator ist besonders. Er hat zwei Mal ein Plus, davor und dahinter. Ihr müsst ihn also mit 
zwei weiteren Zahlen kombinieren. Ihr befüllt die Dose ( 11 ) mit der lila Flüssigkeit ( +57 ) und flößt sie 
W.U.F.F. ( 24 ) ein: 11  + +57  + 24  = 92 . Nehmt Karte 92 .
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 92 11 24

Ich muss diese lila Substanz in 
W.U.F.F.s Maul tropfen, bis alle drei 

Zellen der Batterie gefüllt sind. 
Aber zuerst muss ich die korrekte 

Dosis für jede Zelle bestimmen.

 92 11 24

Ich muss diese lila Substanz in 
W.U.F.F.s Maul tropfen, bis alle drei 

Zellen der Batterie gefüllt sind. 
Aber zuerst muss ich die korrekte 

Dosis für jede Zelle bestimmen.

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

Ich bin so erleichtert! W.U.F.F. ist wieder wohlauf! 
Er scheint mir jetzt voll und ganz zu vertrauen. 
Wir nehmen uns kurz Zeit, alle Sprachelemente 

zusammenzutragen, die wir gemeinsam gelernt haben.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

47 / 60

 59

W.U.F.F. versteht, dass die fehlende 
Antenne ein Problem darstellt. Er klettert 

auf einen Müllberg im Zentrum der 
Deponie. Jetzt muss ich nur noch sein 
Radar auf die zwei unerforschten 

Gebiete ausrichten.

  Jetzt müsst ihr W.U.F.F.s Batterie wieder aufladen. Sie besteht aus 3 Zellen, die jeweils eine unterschiedliche Anzahl der lila 
Flüssigkeit benötigen. Drückt den W.U.F.F.-Knopf in der App und entschlüsselt die Symbole auf Karte 92  mit den Stein­
tafeln ( 20 , 53 , 58  und 62 ). Von oben nach unten müsst ihr W.U.F.F. also zuerst 88, dann 44 und schließlich 66 Tropfen 
einflößen. Tippt also 8 Mal auf seine Zunge, wartet kurz, bis die Zelle sich wieder auffüllt, dann drückt ihr 4 Mal auf seine Zunge 
usw. Endlich scheint es dem kleinen Robohund besser zu gehen! Nehmt Karte Z .

664488

   Die Aufregung um W.U.F.F. hat euch noch enger zusammengeschweißt, ihr 
versteht euch jetzt problemlos. W.U.F.F. möchte, dass ihr Karte 59  nehmt. 
Übersetzt das in die Symbolsprache: Nehmt Karte .

Tag 3: Die Antenne
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 59

W.U.F.F. versteht, dass die fehlende 
Antenne ein Problem darstellt. Er klettert 

auf einen Müllberg im Zentrum der 
Deponie. Jetzt muss ich nur noch sein 
Radar auf die zwei unerforschten 

Gebiete ausrichten.

+65

 98 59

W.U.F.F. hat ein Artefakt einer unter-
gegangenen Zivilisation ausgegraben.

+65

 98 59

W.U.F.F. hat ein Artefakt einer unter-
gegangenen Zivilisation ausgegraben.

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

Ich bin so erleichtert! W.U.F.F. ist wieder wohlauf! 
Er scheint mir jetzt voll und ganz zu vertrauen. 
Wir nehmen uns kurz Zeit, alle Sprachelemente 

zusammenzutragen, die wir gemeinsam gelernt haben.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

95 34 Die Astronavigationsantenne 
des Schiffs ist ebenfalls 

abgerissen worden. Hoffentlich 
finde ich auf der Deponie etwas 

für eine NEUE ANTENNE.

W.U.F.F. sollte mir dabei helfen 
können … Aber wo ist er hin?

86 99 34 98

Nach seiner Geschichte kann ich W.U.F.F. nicht einfach hier 
zurücklassen, sondern muss ihn zu seinem Volk bringen.

TAG
Ich habe die Reparatur des 

Schiffs abgeschlossen. 

Alles ist für den Abflug 

bereit. Ich muss mich von 

W.U.F.F. verabschieden, aber 

vorher will er mir noch eine 

Geschichte erzählen …

 Z 20 53

58 62

92 N

47

J

86

Ich bin so erleichtert! W.U.F.F. ist wieder wohlauf! 
Er scheint mir jetzt voll und ganz zu vertrauen. 
Wir nehmen uns kurz Zeit, alle Sprachelemente 

zusammenzutragen, die wir gemeinsam gelernt haben.

1 2 3 4 5

6 7 8 9

+65

 98 59

W.U.F.F. hat ein Artefakt einer unter-
gegangenen Zivilisation ausgegraben.

60

4

11

Ich positioniere meine Füße … 
<krrrch> Die Luftschleuse 
öffnet sich … <krrrch> Ich 

verlasse das Raumschiff … 
<krrrch> Und ich erblicke …

DIE DEPONIE

 14 7 0

9 7

Grr  rr !

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

 177 0

9 7

Seltsame Obje kte wurden hier zurückgelassen. 
Aber von wem? Die linke Seite wirkt ordentlicher 
als die rechte, die aussieht wie ein Müllhaufen.

Grr  rr !

 K

Dieser neue Bereich 
der Deponie ist wie eine 

Wegkreuzung.

43

25

666

Im Nordosten durchzieht ein stinkender 
lila Fluss die Deponie. Die üblichen Regeln 

scheinen hier erweitert zu sein.

222

W.U.F.F. führt mich in den Süden 
der Deponie und ich finde genau die 

Menge Schwefel, die ich brauche.
+43

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 
neue Richtung aufbrechen will.

N

Dank W.U.F.F. entdecke ich eine grüne 
Oase im Westen der Deponie. Aber 

W.U.F.F. hat seine Fährte verloren.

666

Im Nordosten durchzieht ein stinkender 
lila Fluss die Deponie. Die üblichen Regeln 

scheinen hier erweitert zu sein.

W.U.F.F. führt mich in den Osten der Deponie, in 
die Nähe eines Steinbruchs mit rotem Ton. Er scheint 

mir noch einen anderen Ort zeigen zu wollen.

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Südosten der 
Deponie. Hier ist es unerträglich heiß und 

ich bin dankbar, dass W.U.F.F. direkt in eine 
neue Richtung aufbrechen will.

222

W.U.F.F. führt mich in den Süden 
der Deponie und ich finde genau die 

Menge Schwefel, die ich brauche.
+43

N

Dank W.U.F.F. entdecke ich eine grüne 
Oase im Westen der Deponie. Aber 

W.U.F.F. hat seine Fährte verloren.

105

Legt diese Karte sofort zurück in den Stapel,  
falls ihr Karte 39 noch nicht aufgedeckt habt.

W.U.F.F. führt mich in den Norden der 
Deponie, aber er ist unruhig und will mir 

noch einen anderen Ort zeigen.

  Übersetzt die beiden Symbole  und  mit Karte Z  in Zahlen:  
9 und 8. Karte 89  habt ihr schon abgelegt. Also nehmt ihr Karte 98 .

   Steckt die Antenne der seltsamen Eisenkonstruktion ( +65 ) 
an euer Raumschiff ( 34 ): +65  + 34  = 99 . 
Nehmt Karte 99 .

   W.U.F.F. ( 59 ) möchte euch bei dem Antennenproblem ( 34 ) helfen. Legt die Karten , , , ,  
und  um die Deponie ( 14 , 17 , K ), den Himmelsrichtungen entsprechend: 

Wenn ihr euch die Karten nun anschaut, seht ihr, dass zwei 
Himmelsrichtungen fehlen, Südwesten (SW) und Nordwesten (NW). 
Drückt den W.U.F.F.-Knopf in der App und ein Kompass erscheint. 
Richtet den Kompass nach den fehlenden Himmelsrichtungen aus. 
Für SW erscheint das -Symbol und für NW das -Symbol.
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 69 99

Zurück in meinem Raumschiff gebe ich die 
Koordinaten ein, die W.U.F.F. mir gegeben hat. 
Bingo! Sie führen zu einem neuen Planeten.

Um den Abflug zu diesem neuen Ziel 
zu bestätigen, ist eine Gesichtserkennung 

erforderlich.

 75
WERFT ALLE ANDEREN KARTEN 
AUSSER KARTE Z  AB.

Ich kann das Cockpit nicht verlassen. Ich 
muss W.U.F.F. zu den Schiffsteilen schicken, 

die repariert werden müssen!  
Ich hoffe, er versteht mich. H

86 99 34 98

Nach seiner Geschichte kann ich W.U.F.F. nicht einfach hier 
zurücklassen, sondern muss ihn zu seinem Volk bringen.

TAG
Ich habe die Reparatur des 

Schiffs abgeschlossen. 

Alles ist für den Abflug 

bereit. Ich muss mich von 

W.U.F.F. verabschieden, aber 

vorher will er mir noch eine 

Geschichte erzählen …

86 99 34 98

Nach seiner Geschichte kann ich W.U.F.F. nicht einfach hier 
zurücklassen, sondern muss ihn zu seinem Volk bringen.

TAG
Ich habe die Reparatur des 

Schiffs abgeschlossen. 

Alles ist für den Abflug 

bereit. Ich muss mich von 

W.U.F.F. verabschieden, aber 

vorher will er mir noch eine 

Geschichte erzählen …

   Bevor ihr den Planeten verlasst, will W.U.F.F. euch noch seine Geschichte 
erzählen. Auf Karte 99  bemerkt ihr zwei seltsame Sternenbilder im 
sechsten Filmabschnitt. Das sind doch die Symbole, die W.U.F.F. euch 
beigebracht hat! Sie stehen für 6 und 9. Nehmt Karte 69 .  
Das muss der Planet sein, zu dem die zweibeinigen Wesen gereist sind. 
Vielleicht könnt ihr W.U.F.F. dort absetzen?

Tag 4: W.U.F.F.s Geschichte

   Bevor ihr abhebt, müsst ihr die Koordinaten noch mit eurer Identität bestätigen. 
Öffnet Maschine 69  und scannt ein Gesicht von euch. Nehmt Karte 75 .

   Die Koordinaten sind bestätigt und ihr hebt ab. Ihr habt euch auf einen gemütlichen Flug eingestellt, aber ihr geratet geradewegs 
in einen Meteoritenschauer! Nehmt Karte H . Diese verrät euch, dass sich unter dem Einsatz in der Spielschachtel ein Stanzbogen 
mit drei Teilen befindet. Setzt sie wie abgebildet zusammen. Nehmt auch Karte 49  und setzt alles wie folgt zusammen:
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  Drückt den W.U.F.F.-Knopf in der App. Verfolgt dann W.U.F.F.s Spuren auf dem Raumschiff, beginnend bei dem kleinen W.U.F.F.-
Symbol. Der kleine Robohund bahnt sich seinen Weg durch das Raumschiff über alle Seiten der vier Teile. Wenn ihr durch die 
Löcher im Raumschiff Richtung Karte 49  schaut, erkennt ihr Zahlen: 9, 8 und 2. Die Reihenfolge, in der W.U.F.F. über die Löcher 
tapst, ist die Reihenfolge der Zahlen. Übersetzt die Zahlen in W.U.F.F.s Symbolsprache und gebt sie in die App ein: 
Nehmt Karte . 

Während eures Besuchs auf Planet XZ3621673 habt ihr einen 
treuen Freund gefunden. Er vermisst seine alten, zweibeinigen 

Freunde sehr, deshalb habt ihr entschieden, ihn zum neuen Planeten 
der Zweibeiner zu bringen. Aber die Reise ist noch lang. Wer weiß, welche 

Abenteuer noch auf euch warten …


